
E I N  S P I E L  V O N  J A M E Y  S T E G M A I E R
B I L D E R  U N D  G E S T A L T U N G  D E R  W E L T  V O N  J A K U B  R O Z A L S K I

1–2 PERSONEN · 45 MINUTEN · ALTER: 14+

Die hinterhältige Kreatur namens Meloch war nur noch Augenblicke davon entfernt, durch Tarkovskys 
Portal nach Europa zurückzukehren, als die Helden der Expedition ihren Plan vereitelten. Die kurze Aussicht 
auf Freiheit löste bei Meloch einen Geistesblitz aus: Er würde diese Legenden in direkten Duellen gegen-
einander antreten lassen, bis nur noch eine übrig war. Meloch wartete auf den richtigen Moment, um seine 
ätherischen Tentakel in die Realität zu strecken und die Helden durch Raum und Zeit zu teleportieren. 
Nun ringen sie  in einem dramatischen Endkampf um ihr Leben.

ÜBERBLICK UND SPIELZIEL
Melochs Duell kombiniert die Spiele Scythe und Expeditions. Eine Fraktion verwendet die Re-
geln und das Material von Scythe (einschließlich einer neuen Nation und eines neuen Spieler-
tableaus in diesem Spiel). Die zweite Fraktion verwendet die Regeln von Expeditions (ein-
schließlich eines neuen Mechs, Charakters und Begleiters in diesem Spiel). Das Duell findet 
auf engem Raum auf einem neuen doppelseitigen Spielplan mit nur 10 Orten (bzw. Regionen) und 
2 Seen statt, sodass jeder Zug entscheidend ist.

Ihr könnt alle Nationen und Spielertableaus aus Scythe (und die meisten Begegnungskarten) so-
wie alle Mechs, Charaktere und Begleiter aus Expeditions (und die meisten Entdeckungskarten) 
für Melochs Duell verwenden. Ebenso könnt ihr das Spielmaterial aus Melochs Duell in Scythe 
und Expeditions verwenden.
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S C Y T H E  V S  E X P E D I T I O N S

Aus Niktes Tagebuch:
Mit großer Anstrengung – und unter hohen Verlusten – konnten wir Dr. Tarkovsky daran hindern, das Portal 
dauerhaft zu öffnen. Seitdem spüre ich jedoch die lauernde Präsenz von etwas Unheimlichem und Uraltem. 
Ich versuche, nicht darüber nachzudenken, aber die Angst bleibt. Nachts quälen mich Albträume von einem 
mächtigen Wesen namens Meloch. Im Traum verspricht Meloch mir Frieden, wenn ich das kosmische Artefakt 
berühre, das wir in Tarkovskys Lager gefunden haben. Ich weiß nicht, wie lange ich noch widerstehen kann ...
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SCYTHE-FRAKTION
1 Regelübersicht

20 Ressourcenmarker (je 5 Nahrung, Öl, Metall und Holz)

3 Fabrikkarten 60 Kampfkarten (neues Design)

6 Begegnungskarten

5 Miniaturen (4 Mechs und 1 Anführer)

31 Holzmarker (6 Sterne, 1 Aktionsmarker, 
1 Ansehensmarker, 1 Stärkemarker, 4 Gebäude, 4 Rekruten, 
8 Arbeiter und 6 Entwicklungswürfel)

1 Nationstableau

1 Spielertableau   1 Stärkescheibe

1 Allianzmarker und 1 Heimatgebiet 
(diese werden in Melochs Duell nicht verwendet)

1.   Wähle (oder nimm dir zufällig) 1 Mechtableau 
und die zugehörige Mechfigur. Nimm dir außer-
dem 4 Sterne und 1 Stärkescheibe.

2.  Nimm dir alle Startressourcen oben auf der 
zugehörigen Mechkarte (oder 3 List , 3 Stär-
ke 
zugehörigen Mechkarte (oder 3 List 

 und 1 Heldenarbeiter 
zugehörigen Mechkarte (oder 3 List 

, falls du die 
Mechkarten aus „Der Gesandte der Verderbnis“ 
nicht besitzt). Dein Heldenarbeiter gilt stets als 
Arbeiter aller Farben.

3.  Nimm dir zufällig einen Charakter und den zu-
gehörigen Begleiter. Lege beide als Handkarten 
offen links neben dein Mechtableau.

4.  Lege deinen Aktionsmarker (Würfel) auf RASTEN.

5.  Mische die 9 Landkartenmarker und lege jeweils 
1 verdeckt auf die 6 angegebenen Orte (mit dem 
entsprechenden Symbol neben der Ortsnum-
mer). Lege die restlichen verdeckt beiseite.

6.  Mische die 12 Verderbnismarker aus Melochs 
Duell und lege zufällig jeweils 2 als offenen Sta-
pel auf jeden der 6 angegebenen Orte.

7.  Lege die Münzen und Arbeiter als Vorrat bereit.
8.  Mische die Entdeckungskarten zu einem ver-

deckten Stapel. Ziehe dann für jeden der beiden 
Seen 1 Karte vom Stapel und lege sie offen auf 
(oder neben) den See.

9.   Stelle deinen Mech auf dein Heimatgebiet ( ).
10.   Du beginnst die Partie.

Wähle in deinem Zug 1 der folgenden Optionen (du MUSST den Ak-
tionsmarker verschieben):

Befindet sich der Aktionsmarker auf RASTEN, verschiebe ihn entlang 
des roten Pfeils auf das leere Feld und führe die 3 Aktionen BEWEGEN, 
SPIELEN und SAMMELN in beliebiger Reihenfolge aus.
Befindet sich der Aktionsmarker auf dem leeren Feld neben RASTEN
oder auf BEWEGEN, SPIELEN oder SAMMELN, verschiebe ihn auf BEWEGEN, SPIELEN
oder SAMMELN und führe dann die beiden anderen Aktionen in beliebi-
ger Reihenfolge aus.
Befindet sich der Aktionsmarker auf BEWEGEN, SPIELEN oder SAMMELN, 
darfst du ihn auf RASTEN verschieben und eine RASTEN-Aktion ausführen: 
Hole alle platzierten Arbeiter zurück auf dein Mechtableau und alle 
aktiven Karten (rechts neben deinem Tableau) zurück auf deine Hand (links neben deinem Tableau).

SPIELABLAUF

SPIELAUFBAU

REGELÜBERSICHT
mit allen Aspekten aus „Der Gesandte der Verderbnis“ 

(mit Ausnahme des Moduls „Infizierter Mech“)

-Aktion ausführen: 

WICHTIGE GRUNDLAGEN

REGELÜBERSICHT

NATIONSTABLEAUS
1.   Du beginnst die Partie mit der angegebenen 

Stärke ( ) und Anzahl an Kampfkarten (
Du beginnst die Partie mit der angegebenen 

).
2.  Stelle den Anführer deiner Nation in dein 

Heimatgebiet ( ).
3.  Stelle in die beiden an dein Heimatgebiet 

angrenzenden Regionen (bzw. Orte) je 1 Arbeiter.
4.  Stelle deine 4 Mechs auf die Mech-Felder deines 

Nationstableaus.
5.  Lege deine 6 Sterne auf dein Nationstableau.

SPIELERTABLEAUS
1. Du beginnst mit dem angegebenen Ansehen ( )

und Geldbetrag (
Du beginnst mit dem angegebenen Ansehen (

). Ignoriere das Zielkarten-
Symbol (
und Geldbetrag (

).
2. Lege die 6 Entwicklungswürfel auf die grünen 

Felder mit schwarzem Quadrat (
Lege die 6 Entwicklungswürfel auf die grünen 

).
3. Stelle die 4 Gebäude auf die zugehörigen Felder. (Die 

4 Gebäudearten sind hier auf der Rückseite benannt.)
4. Stelle die 4 Rekruten auf die runden Bonusfelder.
5. Stelle die 6 Arbeiter auf die roten Felder der 

„Produzieren“-Aktion.
6. Stelle deinen Aktionsmarker neben dein Tableau.

DEIN SPIELZUG
Wähle 1 der 4 Bereiche des Spielertableaus (aber 
nicht den aus dem vorigen Zug) und versetze deinen 
Aktionsmarker dorthin. Führe erst die obere 
Aktion, dann die untere Aktion aus (du darfst jede 
überspringen). Bezahle zuerst alle Kosten der Aktion 
(rote Felder), danach darfst du den Erlös (grüne 
Felder) erhalten.

BEHERRSCHEN
Du beherrschst eine Region, wenn dort nur eigene 
Einheiten/Gebäude sind, aber keine Einheiten 
einer anderen Person. Hast du ein Gebäude in 
einer Region, in der (nur) Einheiten einer anderen 
Person sind, beherrscht diese die Region. Sie kann 
das Gebäude nicht nutzen.
Ressourcen in einer Region werden von der Scythe-
Fraktion kontrolliert, die die Region beherrscht. 
Beherrscht eine Expeditions-Fraktion das Gebiet, 
kann die Scythe-Fraktion dort keine Ressourcen 
ausgeben/erhalten.

FABRIKKARTEN-AKTIONEN
Die Bewegungsaktion auf einer Fabrikkarte erlaubt 
einer Einheit, sich 2x zu bewegen.

WICHTIGE BEGRIFFE
RESSOURCEN: Nahrung, Holz, Metall oder Öl (keine Ar-
beiter). Ressourcen verbleiben auf dem Spielplan, 
bis sie ausgegeben werden. Du kannst nur Ressour-
cen aus Regionen ausgeben, die du beherrschst.

REGION: Jedes Sechseckfeld, das kein Heimatgebiet ist. 
Das Heimatgebiet zählt nie als Region.

EINHEIT: Ein Anführer, Mech oder Arbeiter.

• ANFÜHRER können Begegnungen haben, beim 
ersten Besuch der Fabrik eine Fabrikkarte 
erhalten sowie Kämpfe austragen.

• MECHS können während der Bewegung Arbeiter 
aufnehmen und absetzen sowie Kämpfe austragen.

• ARBEITER können Ressourcen produzieren, 
Mechs einsetzen sowie Gebäude bauen.

SPIELAUFBAU

Die Regelübersicht wurde von 
Nersi Nikakhtar erstellt.

EXPEDITIONS-FRAKTION
1 Regelübersicht

1 Stärkescheibe (neu, speziell für Melochs Duell)

12 Verderbnismarker 
(List: je 4 im Wert von 2 bzw. 3; 
Stärke: je 2 im Wert von 2 bzw. 3)

15 Arbeiter (je 3 in den Farben violett, grün, rot, gelb, blau)

30 Entdeckungskarten (je 10 Artefakte, Meteoriten, Aufträge)

3 Startkarten (je 1 Mech, Charakter und Begleiter)

1 Mechfigur und 1 Sockelring

8 Holzmarker (4 Sterne bzw. Erfolge, 1 Heldenarbeiter, 
1 Stärkezähler, 1 Listzähler und 1 Aktionsmarker)

1 Mechtableau

Nimm 1 Karte vom Ablagestapel auf deine 
Hand. Du darfst 1 Verderbnis entsorgen, 
um den Basiswert der Karte zu erhalten 
und ihre Fähigkeit zu aktivieren.

DAS KOSMISCHE TOR 
UNTERSUCHEN

Auftrag

3/8

104104104104MD

Nimm 1 Karte vom Ablagestapel auf deine 
Hand. Du darfst 1 Verderbnis entsorgen, 

DAS KOSMISCHE TOR 
UNTERSUCHEN

DAS KOSMISCHE TOR 

SAMMLE ODER lege 1 Karte ab, 
um zu PRAHLEN. 
2  Nimm die oberste Karte eines 
Stapels.
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SAMMLE ODER lege 1
um zu PRAHLEN. 

 Nimm die oberste Karte eines 
Stapels.

SAMMLE ODER lege 1
um zu PRAHLEN. 
2  Nimm die oberste Karte eines  Nimm die oberste Karte eines 
Stapels.Stapels.Stapels.Immer wenn du erfüllst, darfst du danach 

RASTEN ohne deinen Aktionsmarker zu 
verschieben. Tust du das, erhalte 
$1 pro erfülltem Auftrag.

ERFÜLLE

1HEULENDE URNE
Artefakt

096
5MD

SEEFAHRER: 1x pro Zug darfst du 1 Verderbnis 
entsorgen, um AUSZURÜSTEN, 
zu VERSCHMELZEN oder zu PRAHLEN. 

SEEFAHRER: 1x pro Zug darfst du 1 Verderbnis  1x pro Zug darfst du 1 Verderbnis 
entsorgen, um AUSZURÜSTEN, entsorgen, um AUSZURÜSTEN, 

 1x pro Zug darfst du 1 Verderbnis 
entsorgen, um AUSZURÜSTEN, 

 1x pro Zug darfst du 1 Verderbnis  1x pro Zug darfst du 1 Verderbnis 
entsorgen, um AUSZURÜSTEN, 

 1x pro Zug darfst du 1 Verderbnis 

zu VERSCHMELZEN oder zu PRAHLEN. zu VERSCHMELZEN oder zu PRAHLEN. 

MD

, um den obersten Verderb-
nismarker deines Ortes zu erhalten 
ODER BESEITIGE Verderbnis. Beseitigst 
du die letzte Verderbnis hier, darfst du 
den aufgedeckten Vorteil erhalten.

NOHOCH
Begleiter

MD
RETTE alle anderen Arbeiter ODER 
ERFÜLLE 1 Auftrag. 
Erfüllst du, erhalte den Basiswert 
jedes deiner erfüllten Aufträge.

NIKTE
Charakter

MD

MDMUNITION IM ÜBERFLUSS
Erhöhe den Wert dieser Karte auf die Stärke,
die du auf deiner Scheibe eingestellt hast.

MD

3 Fabrikkarten

MD

HILF BEIM FÜLLEN DER KRÜGE AM BRUNNEN: Nimm 2 Nahrung und 2 Ansehen. 

Alle anderen nehmen 1 Kampfkarte.

BESTECHE DEN BRUNNENWÄRTER, UM EIN GEHEIMNIS ZU ERFAHREN: Zahle $3, nimm 1 Fabrikkarte 

(selbst wenn du bereits eine hast).

BEANSPRUCHE DAS GEBÄUDE IN DER NÄHE: Zahle 2 Ansehen, baue 1 Gebäude. Zahlst du 

zusätzlich $1, nimm 1 Arbeiter.

MD

1 Spielertableau

MD
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6x6x 6x 1x

S P I E L M A T E R I A LS P I E L M A T E R I A L

1 Mechfigur und 1 Sockelring1 Mechfigur und 1 Sockelring1 Mechfigur und 1 Sockelring

5 Miniaturen (4 Mechs und 1 Anführer)(4 Mechs und 1 Anführer)(4 Mechs und 1 Anführer)

$20

$10

KREDIT
1x pro Zug: Lege 1 Stern (aus Vorrat)

 ab für   ODER zahle  für 
1 abgelegten Stern.

3

$20

$10

KREDIT
1x pro Zug: Lege 1 Stern (aus Vorrat)

 ab für 
1x pro Zug: Lege 1 Stern (aus Vorrat)

  ODER zahle 
1x pro Zug: Lege 1 Stern (aus Vorrat)

 für 
1 abgelegten Stern.

3

Es gibt mehr List- (türkis)
 als Stärkemarker 
(orange), da Stärke auch 
für den Kampf in Melochs 
Duell verwendet wird.
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GEMEINSAMES SPIELMATERIAL
1 doppelseitiger Spielplan (Spielmatte) mit 
je 10 Orten (bzw. Regionen) und 2 Seen 

20 Münzen (10× $1, 4× $3, 3× $5, 2× $10 und 1× $20)

9 Landkartenmarker (bzw. Begegnungsplättchen)

10 Meloch-Karten

1 doppelseitige Erfolgsleiste

1 „Melochs Turnier“-Turnierplan

1 Anhang

MD
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9 Landkartenmarker
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BEGEGNUNGSPLÄTTCHEN
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CHAMPION

CHAMPION

CHAMPION

CHAMPIONCHAMPION

Falls ihr Scythe und/oder Expeditions besitzt, gibt es Dutzende von Kombinationen aus Nationen und Spielertableaus sowie Mechs, Anführern 
und Charakter-/Begleiter-Paaren. Mit diesen Kombinationen könnt ihr „Melochs Turnier“ spielen (oder mehrere Turniere), wobei in der 
ersten Runde immer Scythe vs. Expeditions antritt. Wer gewinnt, spielt in den folgenden Runden im Duellformat gegeneinander (dies kann zu 
einigen Partien Scythe vs. Scythe oder Expeditions vs. Expeditions führen).

CHAMPION

A N H A N GA N H A N G
SCYTHE-NATION: KONSTANTINOPEL (EVREN & ACAR)
  KREDIT: Einmal pro Zug darfst du entweder 1 nicht 

platzierten Stern ablegen, um 1 beliebige Ressour-
ce zu nehmen, oder 1 beliebige Ressource zahlen, 
um 1 abgelegten Stern zurückzunehmen. Lege 
Ressourcen, die du durch diese Fähigkeit erhältst, 
in eine beliebige Region, die du beherrschst. Du 
darfst sie sofort ausgeben, falls möglich. Erfüllst du 
eine Kategorie der Erfolgsleiste, hast aber keinen 
Stern zum Platzieren, musst du mit dem Platzieren 
warten, bis du den Stern zurückerhalten hast (du 
musst weiterhin die Bedingung erfüllen; handelt es 
sich zum Beispiel um einen Kampfstern, erinnert 
sich das Spiel nicht an vergangene Ereignisse, 
sodass du den Stern nicht platzieren könntest).

  WATEN: Du darfst über Flüsse zu Gehöften und 
Wäldern gehen. Dein Anführer/deine Mechs 
können sich über Flüsse hinweg zu Gehöften 
und Wäldern bewegen (ohne diese Fähigkeit 
können Einheiten keine Flüsse überqueren).

  TELEPORTIEREN: Bewege deinen Anführer/Mech von 
einer Region in eine andere Region desselben 
Geländetyps (ohne gegnerische Einheit). Be-
findet sich dein Anführer z. B. in einer Tundra, 
kannst du ihn mit einer einzigen Bewegung in 
eine beliebige andere Tundra bewegen. Am Ziel-
ort darf sich keine gegnerische Einheit befinden 
(eigene Einheiten sind erlaubt).

  UMSCHWENKEN: Nach dem Kampf darfst du deinen 
Aktionsmarker versetzen. Nachdem ihr alle 
anderen Schritte des Kampfes abgehandelt habt, 
entferne deinen Aktionsmarker vom aktuellen 
Abschnitt deines Spielertableaus und platziere ihn 
auf einem anderen Abschnitt. Erhältst du diesen 
Vorteil, bevor du in deinem Zug eine untere Aktion 
ausgeführt hast, darfst du mit der neuen unteren 
Aktion fortfahren.

  EILE: +1 Schritt pro Bewegung. Dein Anführer/
deine Mechs können sich um eine zusätzliche 
Region bewegen. Bewegt sich eine Einheit in 
eine Region mit einem gegnerischen Anführer, 
Mech oder Arbeiter, endet ihre Bewegung. Du 
kannst sie in diesem Zug nicht erneut bewegen. 
Das Nutzen eines Tunnels zählt als 1 Bewegung; 
mit dieser Fähigkeit kannst du dich also vor oder 
nach dem Durchqueren eines Tunnels um eine 
weitere Region bewegen. Deine Mechs können 
während der Bewegung Ressourcen und Arbeiter 
aufnehmen und absetzen.

   ACHTUNG: Die Bewegungsaktion („GEHE“) auf 
dem Scythe-Spielertableau ermöglicht es ver-
schiedenen Einheiten, sich zu bewegen, nicht 
derselben Einheit mehrmals. Die normale 
Bewegungsreichweite einer Einheit beträgt 
1 Region/Ort.

EXPEDITIONS-MECH, CHARAKTER UND BEGLEITER: SEEFAHRER, NIKTE UND NOHOCH
  SEEFAHRER: 1x pro Zug darfst du 1 Verderbnis entsorgen, um 

AUSZURÜSTEN, zu VERSCHMELZEN oder zu PRAHLEN. 
Du darfst diese Fähigkeit überall verwenden (nicht nur an 
Orten mit sichtbarem Vorteil).

  NIKTE: Rette alle anderen Arbeiter (aus dem aktiven Bereich – 
außer dem auf Nikte) ODER ERFÜLLE 1 Auftrag. Erfüllst du, 
erhalte den Basiswert jedes deiner erfüllten Aufträge.

  ACHTUNG: Immer wenn du eine Karte spielst, erhältst du den Ba-
siswert (List/Stärke oben links). Du darfst optional 1 Arbeiter 
auf die Karte stellen, um ihre Fähigkeit zu aktivieren.

  NOHOCH: Bezahle $1, um den obersten Verderbnismarker 
deines Ortes zu erhalten ODER BESEITIGE Verderbnis.
Entfernst du damit die letzte Verderbnis des Ortes, darfst du 
den aufgedeckten Vorteil erhalten.

Nikte ist eines der letzten Mitglieder eines 
alten Stammes, der seit Jahrhunderten 
den Kult des Meloch und dessen Verderbnis 
bekämpft. Nikte ist eine exzellente Fährten-
leserin und Führerin. Mit der kosmischen 
Steinklinge ihrer Ahnen bewaffnet, hat sie 
ihr Leben und ihr Wissen der Erforschung 
und Bekämpfung von Melochs Anhängern 
gewidmet. Ihr treuer Begleiter, der Mähnen-
wolf Nohoch, ist ein besonderes Wesen. 
Obwohl physisch nicht so stark wie Jaguare, 
werden Mähnenwölfe als magische Wesen 
verehrt und sind in der Lage, Melochs Ver-
derbnis zu spüren und sogar zu blockieren. 3

CHAMPION

CHAMPIONCHAMPION

Das Spielmaterial für 
den Solomodus ist 

im Automa-Regelheft 
aufgeführt.

S P I E L Ü B E R B L I C KS P I E L Ü B E R B L I C K
Melochs Duell ist ein Aufeinandertreffen von Scythe und Expeditions. 
Allerdings auf einer kleineren Karte, mit mehreren Möglichkeiten, den 
Gegner zu behindern, und ohne Endwertung. Es gewinnt, wer zuerst 
4 Sterne auf der neuen Erfolgsleiste platziert hat. In jeder Kategorie 
kann nur genau 1 Stern liegen.

VARIANTE BEI UNTERSCHIEDLICHER SPIELERFAHRUNG: Bei erheblich unterschiedli-
cher Spielerfahrung (d. h., wenn eine Person Dutzende Partien Scythe 
gespielt hat, aber die andere noch nie Expeditions) kann die weniger 
erfahrene Person ihre Siegbedingung auf 3 oder 2 Sterne reduzieren.



4 GEMEINSAMES SPIELMATERIAL
1. Legt den Spielplan (mit einer Seite eurer Wahl) 

so auf den Tisch, dass die Ansehen-/Stärkeleiste 
zur Scythe-Fraktion zeigt.

2. Legt die Ressourcen, Münzen und Arbeiter 
als Vorrat neben den Spielplan. Ihr könnt dem 
Vorrat zusätzliche Münzen und Ressourcen aus 
Scythe und Expeditions hinzufügen.

3. Mischt die 9 Landkartenmarker und legt je 
1 davon zufällig und verdeckt auf jeden der 
6 markierten Orte (mit dem entsprechenden 
Symbol neben der Ortsnummer). Legt die ver-
bleibenden 3 Marker verdeckt beiseite.

4. Mischt die 12 Verderbnismarker und legt je 
2 davon zufällig als offenen Stapel auf das Qua-
drat am unteren Rand jedes der 6 markierten 
Orte.

5. Legt die Erfolgsleiste (mit einer Seite eurer 
Wahl) so neben den Spielplan, dass die Wahl) so neben den Spielplan, dass die 

-Kante zur Scythe-Fraktion zeigt.

6. Mischt die Kampfkarten zu einem verdeckten 
Stapel. Ihr könnt die originalen Kampfkarten aus Scyt-
he in Melochs Duell nicht verwenden.

Mischt die Fabrikkarten zu einem verdeckten 
Stapel. Legt die obersten 2 Karten verdeckt 
neben den Spielplan und den Rest zurück in die 
Schachtel. (Ihr könnt Fabrikkarten aus Scythe bei-
mischen.)

7. Mischt die Begegnungskarten zu einem ver-
deckten Stapel. (Ihr könnt Begegnungskarten aus 
Scythe beimischen. Einige Begegnungen ergeben für 
Melochs Duell keinen Sinn. Ziehst du eine solche Karte, 
lege sie ab und ziehe eine neue.)

8. Mischt die Entdeckungskarten zu einem ver-
deckten Stapel. Legt dann auf jeden See offen 
1 Entdeckungskarte. (Ihr könnt Entdeckungskarten 
aus Expeditions beimischen. Ziehst du einen Auftrag für 
die Orte 11–20, lege ihn ab und ziehe eine neue Karte.)

9. Mischt die Meloch-Karten ( ) zu einem ver-
deckten Stapel. Deckt die oberste Karte auf und 
legt sie mit zufälliger Ausrichtung zwischen 
euch. Noch hat sie keinen Effekt.

Melochs Duell ist nicht für die Luftschiffe aus 
Scythe oder den korrupten Mech aus Expeditions 
geeignet. Lasst sie in ihren jeweiligen Schachteln.

 1
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GEMEINSAMES SPIELMATERIAL
Legt den Spielplan (mit einer Seite eurer Wahl) 
so auf den Tisch, dass die Ansehen-/Stärkeleiste 
zur Scythe-Fraktion zeigt.

Legt die Ressourcen, Münzen und Arbeiter 
als Vorrat neben den Spielplan. Ihr könnt dem 
Vorrat zusätzliche Münzen und Ressourcen aus 
Scythe und Expeditions hinzufügen.

Mischt die 9 Landkartenmarker und legt je 9 Landkartenmarker und legt je 9 Landkartenmarker
1 davon zufällig und verdeckt auf jeden der 
6 markierten Orte (mit dem entsprechenden 

Mischt die Fabrikkarten zu einem verdeckten Fabrikkarten zu einem verdeckten Fabrikkarten
Stapel. Legt die obersten 2 Karten verdeckt 
neben den Spielplan und den Rest zurück in die 
Schachtel. (Ihr könnt Fabrikkarten aus Scythe bei-
mischen.)

Mischt die Begegnungskarten zu einem verBegegnungskarten zu einem verBegegnungskarten -
deckten Stapel. (Ihr könnt Begegnungskarten aus 
Scythe beimischen. Einige Begegnungen ergeben für 
Melochs Duell keinen Sinn. Ziehst du eine solche Karte, 
lege sie ab und ziehe eine neue.)

 1

 8

 7

 2

 3

1

 2

 310

11

 5

 S P I E L A U F B A U
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PERSÖNLICHES SPIELMATERIAL
  SCYTHE-FRAKTION: Setze dich so vor den Spielplan, dass die Ansehen-/Stärkeleiste zu dir zeigt. Wähle ein 

Nationstableau und ein Spielertableau und baue beide mit den entsprechenden Markern (einschließ-
lich 6 Sternen) und Miniaturen, der Stärkescheibe und dem auf den Tableaus angegebenen Start-
material (außer Zielkarten) auf. Du beginnst wie bei Scythe üblich mit je 1 Arbeiter auf den beiden 
Orten (bzw. Regionen) neben deinem Heimatgebiet (  11 ). Der vollständige Aufbau der Scythe-Fraktion ist in der 
gesondert beiliegenden Regelübersicht „Scythe: Melochs Duell“ beschrieben.

   EXPEDITIONS-FRAKTION: Setze dich an die andere Seite des Spielplans. 
Wähle einen Mech (  12 ) mit dem dazugehörigen Tableau und ggf. 
der dazugehörigen Karte (aus der Expeditions-Erweiterung Der 
Gesandte der Verderbnis) sowie ein Charakter-/Begleiter-Paar. Baue 
alles mit den dazugehörigen Markern/Zählern und einer Stärke-
scheibe auf. Spielst du ohne Mech-Karte, beginne mit 3 List, 
3 Stärke und 1 Heldenarbeiter. Spielst du mit Mech-Karte (aus Der 
Gesandte der Verderbnis), nimm dir stattdessen alle Startressourcen 
darauf. Als Expeditions-Fraktion beginnst du die Partie. Der vollständige Aufbau der Expeditions-Fraktion 
ist in der gesondert beiliegenden Regelübersicht „Expeditions: Melochs Duell“ beschrieben.

Es ist möglich, dass ein Anführer/
Charakter gegen sich selbst antritt. 
Warum Anna aus Scythe gegen Anna 
aus Expeditions kämpfen sollte? 
Melochs Teleportation durch Raum 
und Zeit hat sie verwirrt und erzürnt. 
Sie ist im Überlebensmodus.

PERSÖNLICHES SPIELMATERIAL
  SCYTHE-FRAKTION: Setze dich so vor den Spielplan, dass die Ansehen-/Stärkeleiste zu dir zeigt. Wähle ein 

Nationstableau und ein Spielertableau und baue beide mit den entsprechenden Markern (einschließ-
lich 6 Sternen) und Miniaturen, der Stärkescheibe und dem auf den Tableaus angegebenen Start-

 3

 4

 6  8

 9

12

 7

 SCYTHE-FRAKTION

EXPEDITIONS-FRAKTION
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Abgesehen von den folgenden Unterschieden gelten die Regeln von Scythe und Expeditions. Regelüber-
sichten für Scythe und Expeditions, in denen nicht zutreffende Regeln weggelassen wurden, sind in 
Melochs Duell enthalten. Die vollständigen Regeln findet ihr unter www.feuerland-spiele.de.

EXPEDITIONS – SONDERREGELN:
Es gibt keine Orte, die aufgedeckt werden; 
stattdessen markieren die Landkartenmarker 
unerforschte Orte, an denen dein Mech seine 
Bewegung beenden muss. Immer wenn du 
einen Landkartenmarker von einem Ort 
erhältst (durch Bewegung dorthin oder eine 
Karte), erhältst du zuerst den geheimen Bonus 
des Markers (dein Mech gilt dabei als an 
diesem neuen Ort befindlich). Füge neu 
erforschten Orten keine Verderbnis hinzu.

Kampfkarten ( ) sind ein neuer SAM-
MELN-Vorteil und ein Landkartenmarker-
Bonus. (Funktion von Kampfkarten auf S. 8). 
Lege deine Kampfkarten verdeckt, aber ge-
trennt von deinen Entdeckungskarten (Hand/
aktiver Bereich), neben dein Mechtableau.

Dieses neue Symbol ( ) zeigt an, dass du 
eine beliebige Kombination aus 2 Karten – 
Kampf und/oder Entdeckung – von ihren 
jeweiligen Stapeln ziehen kannst. Behalte 
1 davon und lege die andere ab.

Einige der ursprünglichen Entdeckungskarten 
(Artefakte, Meteoriten und Aufträge) bezie-
hen sich auf eine Richtung (z. B. Karte 56: „Ist 
jeder andere Mech südlich von dir, erhalte 
2 Stärke.“). Vergleiche in diesen Fällen den Ort 
deines Mechs mit dem des Scythe-Anführers. 
Ein Ort liegt südlich/nördlich, wenn ein Teil 
davon niedriger/höher als dein Ort liegt. Aus 
deiner Perspektive ist Norden oben.

Entdeckungskarten: Neue Formulierungen 
und Klarstellungen:

• SIEH DIR DIE OBERSTEN 2 KARTEN EINES STAPELS AN:
Wähle entweder den Kampf- ODER den Ent-
deckungsstapel (nicht 1 Karte von beiden). 
Nur du darfst dir diese Karten ansehen.

• ALLE ANDEREN MÜSSEN ZUNÄCHST ALLE ZÄHLER/MARKER AUF 
IHREN LEISTEN UM 1 NACH UNTEN VERSCHIEBEN: 
Die Scythe-Fraktion verliert 1 Ansehen und 
1 Stärke (sofern möglich).

• Weist dich eine Fähigkeit an, eine Karte zu 
entsorgen, kannst du entweder eine Kampf- 
oder eine Entdeckungskarte wählen. Weist dich 
eine Fähigkeit an, eine Karte abzulegen, gilt 
dies nur für Entdeckungskarten (verschiebe 
eine Entdeckungskarte von deiner Hand in 
deinen aktiven Bereich, ohne sie zu aktivieren).

• Jede Auftragskarte hat 2 Orte, an denen sie 
erfüllt werden kann.

• Dein Mech kann sich nicht durch Tunnel oder 
auf Seen bewegen, aber Flüsse überqueren. 
Ignoriere Fabrik- und Geländesymbole auf 
Orten (nur für die Scythe-Fraktion wichtig).

• Du beginnst mit einem Heldenarbeiter. Er 
gilt stets als Arbeiter aller Farben und zählt 
für die Kategorie „6 Arbeiter“ auf der Erfolgs-
leiste als 1 Arbeiter. Du kannst keine weite-
ren Heldenarbeiter erhalten. Falls du deinen 
Heldenarbeiter entsorgst, kannst du ihn nicht 
zurückerhalten.

S P I E L A B L A U F

Nach dem Krieg teilte sich das Große Sultanat, im Westen meist als Konstantinopel bekannt, in das Südliche und 
das Nördliche Sultanat und verlor seine internationale Stellung als Imperium. Dennoch verfügt das Große Sultanat 
weiterhin über bedeutende Gebiete und Einfluss, vor allem in Asien und Afrika. Im Bestreben, sein früheres Ansehen und 
seine Macht zurückzugewinnen, entsandte der Sultan eine Militärexpedition auf den Balkan, in die Nähe der Fabrik, 
um sich dem großen Wettlauf um Teslas Technologie und die Wunder dieser neuen Ära anzuschließen. Die Expedition 
wird vom Neffen des Sultans, Admiral Evren Uthman geleitet, einem renommierten Erfinder und Kommandanten.
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Evren fiel schon in jungen Jahren durch seinen scharfen Verstand und seine Faszination für Technik, Maschinen und 
Erkundungen auf. Er beobachtete die ersten Laufmaschinen, die Tesla vor einigen Jahren in Konstantinopel vorstellte, 
mit großer Faszination und Neid. Als Oberbefehlshaber der Armee und Admiral der Luftflotte von Konstantinopel 
überzeugte Evren den Sultan, die Armee zu reformieren und in neue Prototypen und Entwürfe der Fabrik zu 
investieren. Sein abenteuerlustiger Begleiter ist der mächtige anatolische Schäferhund Acar, der von einer langen Linie 
hochintelligenter und treuer Hunde abstammt, die Evrens Familie seit Generationen begleiten.

SCYTHE – SONDERREGELN:
Du verwendest keine Zielkarten und Gebäu-
debonus-Karten.

Die Expeditions-Fraktion kann keine dauer-
haften Rekrutierungsboni auslösen.

Ignoriere SAMMELN-Vorteile und Verderb-
nis auf Orten (nur für die Expeditions-Fraktion 
wichtig).

Landkartenmarker entsprechen Begegnungs-
plättchen. Erhält dein Anführer einen Land-
kartenmarker, ziehe 1 Begegnungskarte (igno-
riere den Bonus auf dem Landkartenmarker). 
Ist der Begegnungsstapel aufgebraucht, mische 
den Ablagestapel zu einem neuen Begegnungs-
stapel.

Zwei Vorteile aus Expeditions gelten nun auch 
für dich, falls sie auf Kampfkarten, Begegnun-
gen und/oder der neuen Nation vermerkt sind:

  RASTEN ( ): Enferne deinen Aktionsmarker 
vom aktuellen Bereich deines Spielertableaus 
und platziere ihn auf einem anderen Bereich. 
Erhältst du diesen Vorteil, bevor du in deinem 
Zug eine untere Aktion ausgeführt hast, darfst 
du die untere Aktion des neuen Bereichs aus-
führen.

  ERSETZEN ( ): Entferne beliebig viele aus-
liegende Entdeckungskarten vom Spielplan 
und lege sie auf den Ablagestapel. Ersetze 
die gewählten Karten durch neue Karten vom 
Entdeckungsstapel. Diese Karten bringen 
dir keinen Vorteil, aber durch das Entfernen 
verhinderst du, dass die Expeditions-Fraktion 
sie erhält. Ist der Entdeckungsstapel aufge-
braucht, mische den Ablagestapel zu einem 
neuen Entdeckungsstapel.

Einige neue Begegnungskarten weisen alle 
anderen an, Zähler/Marker auf ihren Leisten zu 
verschieben. Die Expeditions-Fraktion muss 
die Zähler auf ihrer Stärke- und/oder Listleiste 
wie angegeben anpassen (sofern möglich).

Spielt ihr auf der Wüstenseite des Spielplans, 
beachtet die Flüsse zwischen den Orten 9/6 
und 3/1.

NATIONSSPEZIFISCHE ANMERKUNGEN: 

  ALBION: In Melochs Duell gibt es keine Schluss-
wertung für beherrschte Regionen, daher 
helfen Flaggenmarker Albion nur bei ihrer 
SAMMELN-Fähigkeit.

  FENRIS: Einflussplättchen beenden die Bewe-
gung des Expeditions-Mechs. Für die Erfolgs-
leiste in Melochs Duell wird bei allen die 
Anzahl der Münzen um die Anzahl ihrer nicht 
platzierten Einflussplättchen reduziert.

  KONSTANTINOPEL (NEUE NATION): Siehe Anhang.

  POLANIA: Du kannst Expeditions-Arbeiter nicht 
zum Rückzug zwingen, daher gilt die Fähigkeit 
„Solidarität“ nicht für Melochs Duell.

  SACHSEN: Sachsen kann alle 4 Sterne für gewon-
nene Kämpfe platzieren; sie werden alle in den 
Kampfkategorien der Erfolgsleiste platziert , 
zuerst auf leeren, dann auf bereits belegten.

  TOGAWA: Die meisten Fallen von Togawa funk-
tionieren wie gewohnt, mit Ausnahme der 
Ansehen-Falle. Sie hat keinen Effekt auf die 
Expeditions-Fraktion.

  VESNA: Für die Dschungelseite des Spielplans 
empfehlen wir, dass Vesna, entweder „See-
tüchtig“ oder „Untertauchen“ wählt, damit sie 
Zugang zu dem Gebiet erhält, das durch Flüsse 
blockiert ist.
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Der Grad der direkten Interaktion ist in Melochs 
Duell durch den kleineren Spielplan, das Wettren-
nen um 4 Sterne (und nur 1 Stern pro Kategorie) 
und die stärkere Betonung auf Kampf und Störung 
viel höher als in Scythe oder Expeditions.

Die Scythe-Fraktion ist im Kampf im Vorteil, da 
sie für jede ihrer Kampfeinheiten (Anführer und 
Mechs) 1 Kampfkarte ausspielen kann, was die 
Expeditions-Fraktion davon abhält, sich zu sehr zu 
nähern. Es gibt nur eine begrenzte Anzahl Land-
kartenmarker auf dem Spielplan, und einige Optio-
nen auf den neuen Begegnungskarten können die 
Pläne der Expeditions-Fraktion durchkreuzen. 

Die Reihenfolge, in der Effekte ausgelöst werden, 
ist: 1. Kampf, 2. Begegnungen/Landkarten, 3. Fab-
rik (wenn die Scythe-Fraktion auf dem Fabrik-Ort 
ist).

FÜR DIE SCYTHE-FRAKTION: Bewegt sich deine Kampf-
einheit (Mech/Anführer) an den Ort mit dem 
Expeditions-Mech, endet deine Bewegung. 
Arbeiter dürfen sich nicht an den Ort mit dem 
Expeditions-Mech bewegen.

FÜR DIE EXPEDITIONS-FRAKTION: Bewegt sich dein Mech 
an einen Ort mit einer Scythe-Kampfeinheit, en-
det deine Bewegung. Befinden sich nur Arbeiter 
an diesem Ort, bleiben die Arbeiter dort und du 
kannst deine Bewegung fortsetzen.

IN MELOCHS DUELL wird nicht automatisch ein Kampf 
ausgelöst, wenn sich Einheiten am selben Ort be-
finden. Die Expeditions-Fraktion kontrolliert 
den Ort (der Scythe-Arbeiter kann dort weder 
handeln, produzieren, bauen, einsetzen noch 
Ressourcen ausgeben/erhalten).

KAMPF
Ein Kampf wird ausgelöst, wenn entweder (a) die Expeditions-Fraktion den Vorteil BESEITIGEN auf 
einem Ort mit einem Scythe-Mech/-Anführer erhält und sich dafür entscheidet, diesen zu beseitigen 
(anstatt Verderbnis), oder (b) die Scythe-Fraktion eine Bewegungsaktion mit mindestens 1 Mech/An-
führer auf dem Ort des Expeditions-Mechs beendet (unabhängig davon, ob sich diese Scythe-Einheit in 
diesem Zug bewegt hat) und sich für den Kampf entscheidet.

Der Kampf läuft wie folgt ab:

1. STÄRKEEINSATZ FESTLEGEN: Die kämpfenden Fraktionen stellen jeweils auf ihren Stärkescheiben die Stärke 
ein, die sie ausgeben möchten (max. 7). Optional darfst du heimlich für deinen Anführer und jeden 
deiner am Kampf beteiligten Mechs jeweils bis zu 1 Kampfkarte hinzufügen (d. h. max. 1 für die 
Expeditions-Fraktion).

2. AUFDECKEN: Deckt eure Stärkescheiben und Kampfkarten auf und berechnet die Gesamtstärken. Die 
angreifende Fraktion wendet zuerst alle Karteneffekte an und addiert die Werte der eigenen Kampf-
karte(n), gefolgt von der verteidigenden Fraktion.

I N T E R A K T I O N E N ,  K A M P F 
U N D  K A M P F K A R T E NU N D  K A M P F K A R T E N
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3. AUSWERTEN: Wer die höhere Gesamtstärke hat, gewinnt den Kampf. Bei Gleichstand gewinnt die angrei-
fende Fraktion, sofern nicht eine Kampfkarte etwas anderes besagt. Legt die benutzten Kampfkarten 
ab und verringert die Stärke auf eurer Stärkeleiste jeweils um den Betrag, den ihr auf eurer Stärke-
scheibe eingestellt hattet.

  SIEG: Platziere sofort einen Stern auf der Erfolgsleiste (sofern die -Kategorie verfügbar ist; 
die Expeditions-Fraktion braucht dafür keine PRAHLEN-Aktion).

  NIEDERLAGE: Ziehe alle Einheiten auf diesem Ort in dein Heimatgebiet zurück (zieht sich die Scythe-
Fraktion zurück, lässt sie Ressourcen zurück). Hat die sich zurückziehende Fraktion mindestens 
1 Stärke (über ihre Scheibe oder eine Kampfkarte) ausgegeben, zieht sie 1 Kampfkarte.

KAMPFKARTEN
Melochs Duell enthält 8 verschiedene Arten von Kampfkarten in einem Stapel mit 60 Karten. 
Ihr könnt nicht die originalen Scythe-Kampfkarten verwenden.

Ihr könnt die neuen Kampfkarten auf zwei Arten verwenden:

WÄHREND DEINES ZUGES ABLEGEN, UM EINEN VORTEIL ZU ERHALTEN: Du darfst 
während deines Zuges (außer während des Kampfes) beliebig 
viele Kampfkarten ablegen, um jeweils den oben rechts 
angegebenen Vorteil zu erhalten. 

WÄHREND DES KAMPFES AUSSPIELEN: Du darfst pro Kampfeinheit bis zu 
1 Kampfkarte spielen. Stecke sie dazu verdeckt hinter deine 
Stärkescheibe. Wende beim Aufdecken von jeder gespielten 
Kampfkarte die unten gelisteten Effekte an und addiere ihren 
Basiswert oben links zu deiner Gesamtstärke. 

BEISPIEL: Legt die Scythe-Fraktion Überraschungsmoment ab, 
versetzt sie ihren Aktionsmarker auf einen anderen Be-
reich des Spielertableaus. Legt die Expeditions-Fraktion 
Schwarmtaktiken ab, erhält sie einen beliebigen Arbeiter 
(rot, grün, blau, gelb oder violett). Erhält die Scythe-
Fraktion diesen Vorteil, stellt sie den Arbeiter (sofern auf 
ihrem Spielertableau verfügbar) auf einen beliebigen von 
ihr beherrschten Ort oder auf ihr Heimatgebiet.

BEISPIEL: Spielt eine Fraktion Schwarmtaktiken und es be-
finden sich insgesamt 4 Einheiten im Kampf – 1 Anführer, 
2 Arbeiter und 1 Expeditions-Mech –, beträgt der Gesamt-
wert der Karte 6 (Grundstärke 2 + 4). Spielt eine Fraktion 
Überraschungsmoment, zieht sie 1 Kampfkarte vom Stapel, 
addiert deren Wert oben links zum Wert 1 von Über-
raschungsmoment und dem Wert auf der Stärkescheibe 
und wirft die Karte ab, ohne deren Effekt anzuwenden.

ÜBERRASCHUNGSMOMENT
Ziehe 1 Kampfkarte, erhalte ihren Basiswert, 

dann lege sie ab.

MD

SCHWARMTAKTIKEN
Erhöhe den Wert dieser Karte für jede Einheit 

an diesem Ort um +1.

MD
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Die Scythe-Fraktion legt sofort 1 Stern auf ein leeres Feld der Erfolgsleiste, 
sobald sie eine Bedingung auf ihrer Seite der Leiste erfüllt. Die Expeditions-
Fraktion benötigt einen PRAHLEN-Vorteil, um einen Stern für eine erfüllte 
Bedingung platzieren zu können (außer sie gewinnt einen Kampf; dann platziert 
sie den Stern sofort und braucht keinen PRAHLEN-Vorteil).

Sobald eine Fraktion ihren 1., 2. oder 3. Stern platziert, zieht die andere Fraktion 
sofort 1 Meloch-Karte. Wenn du eine Meloch-Karte ziehst, wähle eine Ausrich-
tung und lege sie so auf die zuletzt gelegte Meloch-Karte, dass sie die zur anderen 
Fraktion zeigende Hälfte verdeckt. (Ihr bildet einen gemeinsamen Stapel.) 
Du erhältst alle Vorteile, die zu dir zeigen (auf mehreren Karten); die andere 
Fraktion erhält nichts. Erhält die Scythe-Fraktion durch eine Meloch-Karte einen 
Arbeiter, stellt sie ihn (sofern auf ihrem Spielertableau verfügbar) auf einen beliebigen 
von ihr beherrschten Ort oder auf ihr Heimatgebiet.

Wer zuerst den 4. Stern auf die Erfolgsleiste legt, gewinnt sofort die Partie. 

S T E R N E  P L A T Z I E R E N , 
M E L O C H - K A R T E N  U N D  S P I E L E N D EM E L O C H - K A R T E N  U N D  S P I E L E N D E

x13 x1 x2 x12 x8 x3 x4 x10x13

$5$1 $3

ERFOLGSLEISTE

LANDKARTENMARKER/
BEGEGNUNGSPLÄTTCHEN

A

A

x3x3x7x6x9x4x10 x1
x1 x1 x7 x12 x7 x3 x4 x10x12

$5 $1$3
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B

B

x3x3x10x7x9x7x1 x1

2

LANDKARTENMARKER/
BEGEGNUNGSPLÄTTCHEN

SONDERFALL: Seite B der Erfolgsleiste erlaubt die seltene Situation, dass eine Fraktion einen Pattzustand 
herbeiführen könnte, indem sie alle Kampfeinheiten auf ihrem Heimatgebiet belässt (und so verhindert, 
dass die andere Fraktion durch Kampf ihren 4. Stern erhält). Tritt diese Situation ein, d. h. beide Spieler 
haben 3 Sterne, es sind nur noch Kampfsterne übrig und die Kampfeinheiten einer Fraktion befinden sich 
alle seit mindestens 2 Zügen auf ihrem Heimatgebiet, dürft ihr Heimatgebiete wie Orte behandeln und 
Einheiten auf Heimatgebieten für den Rest der Partie angreifen.

KONTROLLIERE 7+ ORTE

Die Scythe-Fraktion erhält 
1 Arbeiter und 1 Kampfkarte. 

+

+

MD
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+

+

MD

+

+

+
MD

(
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)
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+

+ +

++ ++

SCYTHE

EXPEDITIONS
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Diese Varianten für Melochs Duell erfordern Spielmaterial aus Scythe oder Expeditions.

SCYTHE VS. SCYTHE: Ihr verwendet je eine Scythe-Nation und ein Scythe-Spielertableau (sowie ein zufäl-
lig zugewiesenes Heimatgebiet). Bestimmt zufällig, wer beginnt. Ignoriert den Spielaufbau und die 
Regeln für Expeditions. Ihr konkurriert beide um dieselben Kategorien der Erfolgsleiste.

  GEMEINSAME ORTE: Wie in Scythe endet deine Bewegung und der Kampf beginnt, sobald sich deine 
Kampfeinheit (Mech/Anführer) an einen Ort mit einer Kampfeinheit  der anderen Nation be-
wegt. Bewegt sich deine Kampfeinheit an einen Ort, an dem nur Arbeiter der anderen Nation sind, 
ziehen sich diese in ihr Heimatgebiet zurück und du verlierst pro zurückgezogenem Arbeiter 1 An-
sehen (sofern möglich). Anschließend endet deine Bewegung.

NEUE VORTEILE IN NORMALEN SCYTHE-PARTIEN:
  • „Alle anderen verschieben zunächst alle Zähler/Marker auf ihren Leisten um 1 nach unten.“: 

Alle anderen verlieren 1 Ansehen und 1 Stärke (sofern möglich).

  • Ersetzen ( ) hat keinen Effekt in reinen Scythe-Partien.

EXPEDITIONS VS. EXPEDITIONS: Ihr verwendet je einen Expeditions-Mech und ein zufällig zugewiesenes 
Heimatgebiet. Ignoriert den Spielaufbau und die Regeln für Scythe. Verwendet alle verfügbaren 
Entdeckungskarten und legt Aufträge für Orte 11–20 ab, sobald ihr sie zieht/aufdeckt. Ihr konkur-
riert beide um dieselben Kategorien der Erfolgsleiste. Hinweis: In dieser Variante ist es schwieri-
ger, einen Stern für 4 Landkartenmarker zu erhalten. Es gibt jedoch Entdeckungskarten in 
Expeditions, die einen Landkartenmarker gewähren, sodass es nicht unmöglich ist.

    GEMEINSAME ORTE UND KAMPF: Du darfst die Bewegung deines Mechs nur dann auf einem Ort mit dem 
anderen Mech beenden, wenn du in diesem Zug einen Kampf auslöst (durch BESEITIGEN). 
Andernfalls können sich Mechs nicht auf demselben Ort befinden.

   NEUE ENTDECKUNGSKARTEN IN NORMALEN EXPEDITIONS-PARTIEN:
  • „Sieh dir die obersten 2 Karten eines Stapels an.“: Dies bezieht sich auf das Entdeckungsdeck.

  • „Alle anderen verschieben zunächst alle Zähler/Marker auf ihren Leisten um 1 nach unten.“: 
Alle anderen verlieren 1 Stärke und 1 List (sofern möglich).

Ihr könnt das Spielmaterial aus Melochs Duell auch verwenden, um Scythe (Nation, Spielertableau, 
Begegnungskarten, Fabrikkarten und Kampfkarten) bzw. Expeditions (Mech, Charakter, Begleiter und 
Entdeckungskarten; haltet Verderbnismarker und Arbeiter getrennt) zu erweitern. Der neue Spielplan 
ist jedoch nur für das Duell-Format ausgelegt (es fehlen z. B. die vollständige Ansehensleiste aus Scythe 
und die Orte 11–20 aus Expeditions).

TURNIERPLAN FÜR „MELOCHS TURNIER“: Falls ihr Scythe und/oder Expeditions besitzt, gibt es Dutzende von 
Kombinationen aus Nationen und Spielertableaus sowie Mechs, Anführern und Charakter-/Beglei-
ter-Paaren. Mit diesen Kombinationen könnt ihr „Melochs Turnier“ spielen (oder mehrere Turniere), 
wobei in der ersten Runde immer Scythe vs. Expeditions antritt. Wer gewinnt, spielt in den folgenden 
Runden im Duellformat gegeneinander (dies kann zu einigen Partien Scythe vs. Scythe oder Expediti-
ons vs. Expeditions führen). Ihr könnt den Turnierplan auf unserer Webseite www.feuerland-spiele.de 
herunterladen.

V A R I A N T E NV A R I A N T E N



ANMERKUNG DES AUTORS: Als ich im Sommer 2024 über Erweiterungsideen für Expeditions nachdachte, war ich 
fasziniert von dem neu vorgestellten 7 Wonders-Spin-off „Herr der Ringe: Duell um Mittelerde“ (und erinnerte 
mich dadurch an unser eigenständiges 2-Personen-Spiel, Flügelschlag – Asien, das gleichzeitig als Erwei-
terung dient). Ein spannendes Duell für zwei Personen mit Asymmetrie und direkter Interaktion – wie cool 
wäre es, so etwas in der Welt von 1920+ zu spielen? Immerhin wissen wir aus unserer jährlichen demografi-
schen Umfrage, dass 33 % unserer Zielgruppe hauptsächlich zu zweit spielen.

Spontan kam mir die Idee, dass Meloch – eine hinterhältige fiktive Gottheit, die mir Jakub bereits als Haupt-
gegner von Expeditions vorgestellt hatte – die Abenteurer von Expeditions dazu zwingen könnte, gegen die 
Helden von Scythe zu kämpfen, wodurch eine neue Brücke zwischen beiden Spielen entstehen würde (und ich 
damit mein Versprechen brechen würde, dass Scythe abgeschlossen sei; das ist für mich genauso überra-
schend wie für euch!). Ich konnte nicht aufhören, über diese Idee nachzudenken, und innerhalb weniger Tage 
hatte ich sie auf dem Tisch. Der erste Test verlief überraschend gut. Ich besprach sie mit Jakub und meinen 
Kollegen, und dann begann die eigentliche Arbeit. Dies ist höchstwahrscheinlich unser letzter Besuch in der 
Welt von 1920+. Ich bin euch auf ewig dankbar, dass ihr uns seit über 10 Jahren auf dieser Reise begleitet.

Ein besonderer Dank geht an Gheorghe Orbesteanu für das Design einiger Entdeckungskarten, an Thomas Tamblyn 
für das Design der List-, Verderbnis-, Meteor- und Verschmelzen-Symbole und an Skoll für das Stärke-Symbol. 

Die Originale wurden modifiziert und sind lizenziert unter creativecommons.org/licenses/by/3.0/legalcode.

HAST DU FRAGEN? FEHLEN TEILE?
Im Kontaktbereich auf unserer Internetseite wird dir geholfen! 

www.feuerland-spiele.de/kontakt/

MÖCHTEST DU AUF DEM LAUFENDEN BLEIBEN?
Abonniere unseren monatlichen Newsletter. Anmeldung auf unserer Internetseite: 

www.feuerland-spiele.de/newsletter/

Oder folge uns auf Bluesky, Facebook oder Instagram. 
@feuerlandspiele.bsky.social 

facebook.com/feuerlandspiele 

@f l_feuerlandspiele 
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